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DEMARRAGE J 

II existe quatre configurations possibles pour les commandes. La configuration par defaut 
est la suivante : 


Stick analogique 
Croix 

multidirectionnelle 



Bouton X 


Bouton V 
Bouton B 
Bouton A 



Port d'extension 1 

Bouton 
analogique D 


Bouton 
analogique G 


Port d extension 5 











































Manettes 

Le joueur doit braneher sa manette au port A pour pouvoir jouer a Wetrix+. 

Pour jouer une partie a deux joueurs "1 up v 2up“, la manette du joueur \ doit etre 
branchee au port A et la manette du joueur 2 au port B, 

Carte memoir* visuelle 

Une carte MV peut etre utilisee pour enregistrer les tableaux des meilleurs scores, !es 
configurations linguistiques et audio de Wetrix+. Cette carte doit alors etre inseree dens la 
prise 1 de la manette dans le port A. Les donnees seront seuvegardees automatiquement. 

Fichiers des meilleurs scores 

Si la carte MV inseree dans la manette 1 ne contient pas de fichier des meilleurs scores 
Wetrix+ et s'il reste suffisamment d espace libre sur cette carte, un nouveau fichier sera 
sauvegarde. 

Si la carte MV inseree dans la manette 1 contient deja un fichier des scores Wetrix+ quand 
le jeu commence, ce fichier sera alors charge dans la memoire et utilise comme tableau 
des meilleurs scores actuels. 

A chaque fois qu'un score efeve est obtenu lors d'une partie de Wetrix+, le tableau des 
meilleurs scores en memoire est mis a jour et la performance est sauvegardee sur la carte 
MV inseree dans !a manette 1. Le fichier ecrasera le fichier existent ou bien, si la carte ne 
cpntient pas de fichier de scores Wetrix+, un nouveau fichier sera cred. 


Programme d’affichagc des meilleurs scores 

Sr la carte MV inseree dans la manette 1 ne contient pas de programme executable, 
Wetrix+ ecrira le programme d’affichage des meilleurs scores sur la carte MV Dans le cas 
contraire, Wetrix+ n'ecrira pas le programme d'affichage des meifleurs scores. Ce 
programme permet au joueur de con suiter a tout moment ses tableaux des scores Wetrix+ 
enregistres sur la carte MV. 

Vibrcur 

Wetrix+ est compatible avec le vibreur, celui-ci pouvant etre branche dans une des prises 
de la manette 1 ou 2. 


Les menus de jeu ) 

Apres avoir appuye sur le bouton Start de Lee ran titre, vous verrez apparaTtre I'ecran du 
menu principal. 

Celui-ci prend la forme d'une piscine au centre de Pecran, sept icones flottant sur la 
surface, Chacune de ces icones vous donne acces a un domaine different de Wetrix. 

Pour seiectionner une icone, deplacez le stick analogique ou la croix directionnelle. Une 
fois seEectionnee, I'icone remonte a la surface de 1‘eau et son nom apparaTt sous Ja piscine, 
Appuye z sur le bouton A pour activer t'icdne seiectionnee et fa ire apparaTtre un sous- 
menu. Utiiisez les touches gauche et droite pour seiectionner les options des sous-menus, 
et appuyez sur le bouton A pour activer I'option desiree, Appuyez sur le bouton B pour 
revenir au menu principal. 

La section suivante vous presente chacune des sept icones, ainsi que les options 
disponibles pour chacune d'elfes. A mesure que vous commencerez a mieux mattriser 
le jeu, des options supplemental pourront apparaTtre sous chaque icone... 






Wetboy - Classique 

j C'cst Is personnage du jeu. Wetboy veut tout, tout de suite. Apprenez-lui a 
fl(\ tenir cn place et a se calmer, pour cvlter que la partie ne se termine plus tot 
mb que prevu. Selectlonnez Wetboy pour jouer une partie de Wetrix Classique ou 
'*^^5 visualiser le tableau des meilleurs scores Wetrix Classique, 

Le niveau de Wetrix Classic augmente regulieremerit; lorsque cela se produit, le paysage 
change de couleur, le jeu s'accelere et de nouvelles fonctions peuvent apparaitre. Ce 
processus se repetera jusqu'a atteindre le niveau maximum : niveau 10, dans lequel le jeu 
fonctionne a pleine vitesse et touies les fonctions sort actives. 


Bom Bom - Pro 

f BomBom fait tout sauter, Lancez-le aussi loin que possible et partez en 
courant, Selectionnez BomBom pour jouer une partie de Wetrix Pro ou 
visualiser le tableau des meilleurs scores Wetrix pro. Wetrix Pro est ia version 
"professionnelle" du jeu Wetrix en solo. Le paysage et I'arriere-plan sont 
colores differemment mais les objectifs demeurent les memes. Dans ce mode, 
des doubles bombes tombent et d'autres types de pieces sont dtsponibies. 



Entrafnement 

Une trainee de poudre pour Wetboy. Ce jeu-la va faire monter la temperature 
Selectionnez Bumie pour jouer rune des huit lemons Wetrix ou lancez le mode 
d'entralnemeni 


Le mode d'entralnement est une version specials du jeu Wetrix en solo, dans laquelle le 
paysase est colore de maniere a irtdiquer sa hauteur, les trous dans le sol sont cofores en 
rouge vif et les zones de terrain sureievees apperaissent en vert sombre. Les pieces ne 
tombent que lorsque fe joueur utilise la touche "chute' 1 , Les lemons Wetrix sont divisees en 
huit "chapitres" qui doivent £tre joues les uns apres les autres, Chaque le^on fixe un 
objectif qui est explique au debut. L J ecran peut etre divise en deux, I'ordinateur jouan-t sur 
le cote droit et illustrant la maniere dont la le^on devra etre executee, et le joueur, sur fe 
cote gauche. Une tors lobjectif attelnt, le joueur saura s'11 a reussi ou non la le^on. Com me 
dans le mode d'entrainement, ies pieces ne tomberont pas toutes seules durant la 
premiere legon; mais elles com me nee rent a tom be r seules durant les lemons ultorieures. 

Challenge 

Un mot de Fui et le monde se met a trembler. Essayez de garder le controle, 
si non Quake aura le dernier mot. 

Selectionnez Quake pour fancer I'un de nos challenges speciaux Wetrix ou 
pour visualiser le tableau des meilleurs scores Challenge. 

Les challenges suivants sont disponibles : 

O Challenge 1 Minute 
O Challenge 5 Minutes 
O Challenge 100 Pieces 
O Challenge 500 Pieces 

O Sequence predefinie A - dans laquetie les pieces tombent selon une sequence 
predefinle. 

O Sequence predefinte B - dans laquelle le joueur commence au niveau 6 et les 
pieces tombent selon une sequence predefinie. 


Quake - 



QB - Handicap 

Lorsque QB arrive, les autres joueurs la mettent en vetlieuse et se tiennent 
tranquiiles. Un must quand Wetboy s'enerve un peu trop. 

Seiectionnez QB pour lancer I'un de nos jeux handicap exdusifs ou pour 
visuaiiser le tableau des meilleurs scores handicap. 

Les modes handicap suivants sont disponibles : 

O Terrain sureleve A 
O Terrain sureleve B 
O Couch e de vers las A 
O Couche de verslas B 
C Terrain aleatoire 
O Trous aleatoires 
Q Fosse a demi plein 


Derrick 



- Mtiltijoueur 

Un petit canard en plastique comme tout le monde les airrre, Quel plaisir de 
voir Derrick et toute sa petite fa mil I e evoluer avec grace sur vos plus beaux 
lacs. Seiectionnez Derrick pour lancer une partie de Wetrix. a deux joueurs. 
Cette option n'est disponible que lorsque plusieurs manettes sont branchees, 


Le jeu "1 up v 2up" est une version simultanee a deux joueurs de Wetrix, Le joueur 1 
controls I'ecran de gauche avec la manette 1 et le joueur £ contrdle I'ecran de droite 
avec la manette 2. Chaque joueur peut attaquer son adversaire a certains moments, avec 
differentes pieces ou elfets. Le joueur dont le fosse se remplit en premier a perdu, Aucun 
point n'est attribue durant la partie, mats le nombre de parties remportees par chaque 
joueur est memorise pour cette seance. Dans ce mode, chacun des deux ecrans de jeu 
possede une barre d'energie su bas de I'ecran, sur faquelle quatre icones represented 
i'eau, la glace, les seismes et les bombes, Contrairement au jeu normal, I'eau qui s'evapore 
ne permet pas de reduire la quantite d'eau qui se trouve dans le fosse du joueur, mats elle 
permet d'augmenter le niveau d'energie dans se barre d'energie, qui est economisee pour 
eclairer differentes icones de la barre, A n'importe quel moment de la partie, le joueur 
peut utiliser son energie pour lancer une attaque en fonction de I'icone eclairee. La 
puissance de I’attaque correspond a la taille de I'icone. II exists egaiement une technique 
speciale qui permet de voler I’energie de la barre d'energie de I'adversaire... 


Spike * options 

Si vous ennuyez Spike, ce sera a vos risques et perils. C'est le petit dur du coin 
Ja tete brulee locale. II est conseille de tui laisser le champ libre, Seiectionnez 
Spike pour acceder aux options suivantes i 



Sauvegarder le score 

Activez cette option pour sauvegarder le tableau des meilleurs scores actuels, ainsi que 
I'etat des autres icones d'options, sur la carte MV inseree dans la prise 1 de fa manette 1. 
E He peut etre utilisee pour forcer Wetrix+ a sauvegarder le tableau des meilleurs scores 
actuels. 





Volume de la musique 

Selectionnez cette option pour modifier le volume de la musique durant le jeu; vous avez 
le choix entre fort ("high 1 '), normal, bas ("low") ou arret (■off"). Le reglage de cette option 
sera sauvegarde sur une carte MV (s’il y en a une) i le jeu utiiisera cette option a chaque 
fois que cette carte sera ins£ree, 

Volume dtts diets 

SeEectionnez cette option pour modifier les effets sonores durant (e jeu ; vous avez le 
choix entre fort ("high"), normal, bas ("low") ou arret {"off"), Le reglage de cette option 
sera sauvegarde sur une carte MV (s'il y en a une) : le jeu utiiisera cette option a chaque 
fols que cette carte sera inseree. 

Stereo l Mono 

Selectionnez cette option pour faire basculer la sortie audio de stereo en mono et vice- 
versa. Le reglage de cette option n’est pas sauvegarde sur la carte MV, 

Vib. active / desactive 

Selectionnez cette option pour activer ou dSsactiver le vibreur, s’il y en a un. Le reglage 
de cette option sera sauvegarde sur une carte MV (s'll y en a une) ; ie jeu utiiisera cette 
option a chaque fois que cette carte sera inseree. 

60 hi 

Selectionnez cette option pour faire bascuier la frequence de rafraichisse merit video de 
50hz a 60hz. Le reglage de cette option n'est pas sauvegarde sur la carte MV. 


Codes de score 

Selectionnez cette option pour faire apparaTtre les meilleurs scores accompagnes de leur 
code d'authentification. Ces codes permettent de prouver que les scores sont reels 
lorsque vous participez a des competitions ou soumettez vos scores aux classements 
mondiaux Wetrix+. 

http://wetrix.zedtwo.com 

LE JEU ’ 'W ’If 

Wetrix+ est un jeu d'enigmes aquatiques qui se deroule sur un paysage flottant Le joueur 
doit contrdler des pieces de formes aleatoires qui tom bent dans Je paysage pour creer 
des murs et des digues qui permettront de retenir la pluie et les pieces dteau. L'eau 
goutte et coule de maniere realiste lorsqu'elle tombe dans fe paysage. Toute I'eau qui 
d£borde par-dessus les cotes tombe dens un foss£ d'ecoulement (situe sur la dnoite du 
paysage). Une fois ce fosse pie in, I e jeu est termine. Le principe est done tees simple, mais 
vous devrez manipuler differentes pieces, gerer different* ev6nements qui se produlsent 
durant !e jeu, definir differentes strategies pour chaque type de jeu et maitriser de 
nombreuses astuces et secrets. 


Comment jouer 

Le joueur controfe chaque piece qui tombe. II est possible de faire pi voter les pieces et, 
dans le ces ou vous parviendriez a mettre une piece en place avant qu'elle n'atteigne le 
sol, vous pourrez faire accilerer sa chute avec la touche "chute", ce qui vous permettra 
de marquer plus de points et de disposer d'un delai plus long pour emprisonner 1‘eau. 





Les premieres pieces qui tomberont dans cheque jeu seront des "uppers" rouges qui ont 
pour effet de sou I ever fes zones de terrain sur lesquelles elles tombent, Dans la mesure ou 
te paysage est plat au depart (a I'exception de certains modes de handicap), I'eau qui 
tombera couiera par-dessus les bords et tombera dans le fosse ; il est done conseille de se 
servir des "uppers" pour construire des zones fermees permettant d'emprisonner I'eau 
lorsqu'elle tombe, Le joueur pourra choisir de construire un ou deux petits "enclos" ou un 
mur qui entourera I 1 integrality du peri metre du paysage. 

Gientot, des pieces d'un type different commenceront a tomber. L'indicateur situ£ dans le 
coin inferieur droit de I'ecran vous indique le type de la piece sulvante (mais pas sa 
forme). Vous ne connaTtrez celle-ci que lorsque la piece apparaitra. 

Lorsque les bulles d'eau cornmeneent a tomber, Se joueur doit les manoeuvrer de maniere 
a ce qu'elles atterrissent dans les "enclos" qu'il aura b3tis ; de cette maniere, lorsque I'eau 
de chaque bulle edaboussera, elie demeurera contenue dans I'enclos. L’eau contenue 
dans tout lac aura tendance a couler vers le point le plus bas; ainsi, si vous avez laisse des 
espaces dans vos murs, E'eau parviendra a s'echapper de I'enclos et a tomber dans le 
fossd Tout comme les gouttes qui tombent dans la partie avant du paysage, toute eau qui 
s'echapperait de cette maniere serait signalee par des fteehes bleues Cles Indicateurs de 
fuites), Le joueur devra s’efforcer de construire un mur qui entourera I'integralite du 
paysage, a temps pour I'arrivee de la pluie, Dans chaque partie, la pluie ne tarde pas a 
tomber et, contrairement aux bulles d'eau, elle peut atterrir n'importe ou. 

Line fois que le Joueur a cree une sene de lacs, il peut se servir des "downers" verts pour 
rabaisser les murs, de maniere a fusionner les lacs les plus petits, ou rabaisser les murs qui 
sent devenus trop hauts. 


Bientot, les bombes et les boules de feu commenceront a tomber. 

Le joueur a la possibility de faire evaporer I'eau et de reduire le niveau dans le fosse en 
faisant tomber la boule de feu au centre d'un lac profond. La boule de feu fera evaporer 
toute I'eau jusqu'a ce qu'elle atteigne le fond, ou elle s'eteindra. Veillez bien a ne pas faire 
tomber des boules de feu sur le sol, car el les expfoseront et endom mage rant le paysage. 

Les bombes sont plus difficiles a controler, dans la mesure ou etles explosent ou qu'elles 
atterrissent : ainsi, eltes endommagent non seulement fe paysage, mais percent egalement 
des trous h travers lesquels I'eau peut s'echapper Elies devront done toujours tomber 
dans des zones situees a I'ecart des lacs, de maniere a eviter que 1‘eau ne s'en echappe. 
Les "uppers" permettent de construire de nouveaux lacs a I'inferieur de lacs existants ou 
de reparer les degats causes par Fes bombes et les boules de feu. Cependant, veillez a ne 
pas construire trop de murs car cel a pourra it rendre le paysage trap instable et 
declencher un seisme Le compteur qui apparaft a gauche de I'ecran previent le joueur 
lorsque eela est sur le point de se produire. II est possible d'utiliser les bombes et les 
boules de feu pour rapidement detruire des zones de terrain et faire redescendre le 
niveau du compteur. 

Tous les points remportes dans le jeu sont multiplies par le nombre de lacs cre£s dans ie 
monde, Le nombre de lacs est donne par l’indicateur de lacs qui se trouve dans le coin 
superieur droit de I'ecran. 

Si le joueur parvient a recuperer assez d'eau dans son monde, un arc-en-cid apparaTt •, 
cefui-ci multiplie tous fes points remportes quand il est present a I'ecran. Si fe joueur 
parvient a creer urt lac assez profond, un petit canard en plastique apparartra. Celui-ci 
multipliera tous les points remportes pendant qu'il se trauvera dans le lac. 


De nombreuses actions differentes permettent de remporter des points bonus, le bonus 
correspondent a chaque action apparaissant dans (e coin inferieur gauche de I'ecran. Ce 
bonus sera mulbplie par tout multiplicateur actif puis disparaftra vers le coin superieur 
gauche de i'ecran, ou il sera ajoute au score actuel du joueur, 

A mesure que le temps passe, le niveau augmente. Avec chaque augmentation de niveau, 
le paysage change de couleur et le jeu s'accelere, Les points remportes augmentent 
egalement et selon le type de jeu s£lectionne, differentes fonctions et caracteristiques 
apparaissent, Le niveau en coups est donne par I'indicateur de niveau en coups, qui se 
trouve dans ie coin superieur droit de i'ecran. 

Le jeu continue jusqu'a ce que le fosse soit pie in, ou que les II mites de challenge aient eti 
atteintes. 


CARACTERISTIQUES DU JEU 

Bien que Wetrix+ sembie etre un jeu tres simple a la surface, il comporte de nombreuses 
fonctions differentes, dont certaines n'apparaissent que lorsque vous aurez progresse dans 
le jeu. II est egalement a noter que bon nombre de ces fonctions interagrssent avec les 
autres de maniere inhabituelle ou subtile, ce qui signifie qu'il vous faudra decouvrir un 
grand nombre d'astuces et de techniques avant de pouvoir parfaitement maftriser le jeu, 
Parmi les principals fonctions, citons les pieces qui tombent sous le contrble du joueur e- 
les evenements qui surgissent a certains points du jeu. II existe egalement de nombreuses 
fonctions de jeu qui ne rentrent dans aucune de ces categories mais n'en demeurent pas 
moins essentielfes. 


Les pieces 

Les "Uppers" 

Les Uppers sont des fleches rouges painless vers le haut qui font monter le niveau du 
terrain sur iequel eiles tombent. Chaque fleche de la piece fait monter ia hauteur du 
terrain dune unite a I'endroit ou elie tombe. Les "Uppers' 1 re parent esaiement Jes trous 
causes par les bombes ou ies "Downers" sur lesquelies elles tombent. il suffit que I 1 "Upper" 
tombe sur une partie du trou pour le reparer complement Lorsqu'un "Upper" r£pare 
une partie du terrain, j| ne la souleve pas. 

Les "Downers" 

Les "Downers" sent des fleches vertes pointees vers le bas qui rabaissent le niveau du 
terrain sur Iequel elles tombent Toutes les fleches de la piece rabaisseront ia hauteur du 
terrain au niveau ou la fleche la plus basse atterrit. Cela signifie que les "Downers" n'ont 
aucun effet sur les surfaces planes. 

Les "Downers" ont egalement pour effet d'agrandir les trous du terrain sur lequei elles 
tombent. Si une fleche de la piece "Downer" atterrit sur un trou, toutes fes autres fleches 
de cette piece creeront un trou a I'endroit ou elles toucheront le sol, 

Les "Downers" ont egalement pour effet de farre evaporer I'eau ou la glace sur lesquelies 
dies tombent; mais cette evaporation ne permet pas au joueur de gagner de points et ne 
v ide pas I'eau du fosse. 




Les billies d'eau 

Les pieces "bulles d'eau" peuvent se presenter sous differentes formes. Lorsqu'elles 
touchent le terrain, les bulies d'eau expiosent et toute i'eau qu’elles contiennent s’ecoule 
naturellement dans le paysage jusqu'au point le plus bas. Si I'eau atteint le rebord du 
paysage ou un trou cree par une bombe ou une piece « Downer«, elle tom be dans le 
fosse. Lorsque les bulies d'eau tombent sur de la glace, elies gelent immediate ment au- 
dessus de cette derniere. 

Les bottles de leu 

Les toouies de feu sont des objets individuels qui ont pour effet de faire evaporer I'eau 
qu'elles touchent, ainsi que I'eau qui est directement en contact avec cette eau; 
('evaporation se poursuit ainsi jusqu'a atteinte du terrain. I'eau qui s'evapore de cette 
maniere vous rapporte des points et une quantite equivalents est retiree du fosse. 

Lorsque les boutes de feu tombent sur la ter re, elles expiosent et font "sauter" une section 
du paysage sans creer de trous, Si une boule de feu tombe sur un lac gele, la glace de ce 
lac fond et se transforme en eau, meis il n'y a pas evaporation. 

Les bombes 

Les bombes sont des objets individuels qui percent des trous dans le paysage a I'endroit 
ou elles atterrissent, formant un cone £ partir de leur point d'impact, Ce trou laisse passer 
la lumiere, ainsi que I'eau qui peut afors tomber dans te fosse, comme si elle debordait de.' 
bords du paysage. Les bombes creent toujours des trous dans le paysage, quelle que soft 
ia hauteur du terrain qu'elles touchent 

Toute bombe qui tombe dans un trou existant declenche une triple bombe. 


Pieces mysterieuses (doubles & multiples) 

A partir d'un certain niveau, des pieces mysterieuses commencent a apparaitre. 
L'indicateur de "Piece suivante" affiche alors un point d 1 interrogation. Les pieces 
mysterieuses contiennent habitueliement deux types d'objets {par exemple, des “Uppers' 1 
et des "Downers" simultanement) et sont pour cette raison partie ulierement difficiles a 
positionner. 

Les evenements 

A certains moments d'une partie de Wetrix+, des evenements se produiront; il peut s'agir 
de differentes fonctions qui affecteront la difficult^ du jeu, le systeme de marque ou tout 
simplement qui generont le joueur. S'ils ne peuvent pas etre controls directement par le 
joueur, les evenements peuvent neanmoins etre habitueliement influences d'une maniere 
ou d'une autre. 

Les niveaux 

Le niveau du jeu definit tes parametres suivants ; ia vitesse de chute des pieces, le taux 
auquel I'eau est &iminee du fosse, la eouleur du paysage, les fonctions du jeu et ia valeur 
des points marques, A I'exception du mode "Pro" et de certains modes "Challenge", tous 
les jeux commencent au niveau 1. L'horloge situee a cote de l’indicateur de jeu vous 
rndique dans combien de temps la partie passers au niveau suivant. 

Tous les scores du jeu sont multiplies par ia valeur du niveau ; cela signifie que les scores 
du niveau 2 sont deux fois plus eleves que ceux du niveau 1, et que ceux du niveau 3 sont 
superieurs de 50 % a ceux du niveau 2 etc. 

p kisfeurs autres fonctions et evenements n'interviennent qu'une fois que le jeu atteint 
dn certain niveau ; une longue partie de Wetrix+ vous reservera done toujours de 
fT-ombreuses surprises. 



La pluic 

Outre les bulles d'eau qui tombent sous le corttrole du joueur, de petites gouttes de piuSe 
commencent egalement a tomber automatiquement. Ce!les<i s'ecoulent avec Ee reste de 
I'eau et tombent dans !e fosse si elles debordent Chaque goutte d'eau contient bien 
moins d'eau qu'une bulle d'eau individuelle. Les gouttes, pouvant tomber n’importe ou, 
sont souvent responsables du debordement de I'eau dans le fosse, quand El semble que 
toutes les fuites ont ete colmatees. 

Les sla^ons 

Les glagons commencent a tomber automatiquement une fois que le jeu a atteint le niveau 
2 et ont pour effet de "congeler" pour un certain temps tout lac sur lequel tls tombent. 

Une fois gelee, I'eau ne peut plus couler par-dessus le bord du paysage ou tomber dans 
un trou. Toute eau qui tombe directement sur ta glace gelera instantanement, et fondra en 
rrteme temps que la glace sur laquelle elle atterrit. 

Le jeu multijoueur permet de lancer des attaques glace, en envoyant plusleurs gla^ons qui 
peuvent congeler toute I'eau du pay sage. 

Bonus arc-en-eiel 

Un arc-en-ciel apparast dans votre paysage d£s que votre monde contient un volume 
suffisant d'eau. Pendant que I'arc-en-ciel est actif, tous les points marques sont multiplies 
par 10, Cet effet est connu sous le nom de bonus arc-en-ciel. 

La glace contenue dans votre monde ne peut contribuer a la formation d'un aro-en-cleE 
qu'une fois qu'elle a fondu. 


Les bombes triples 

Une bombe triple apparatt si le joueur tente d'eviter d'activer une piece "bombe" en la 
laissant tomber dans un trou cree par une bombe anterieure (ou un trou de bombe 
agrandi par des ''Downers"), Lorsque cela se produit, trois nouvelles bombes sont placees 
dans des positions aleatoires et tombent sans que le joueur puisse les controier, trois 
nouveaux trous sont ainsi crees. Si I'une de ces trois bombes tombe dans un trou de 
bombe existant, une nouveile bombe triple sera creee, ce qui aura pour effet de produire 
trois trous suppfementaires etc. 

Les seismes 

Les seismes se produisent quand le poids du terra!h sur le paysage est tel que ce dernier 
devient instable. 

Le compteur a seismes (situe sur le cot£ gauche de I'ecran) indique le niveau actuel de 
stability. Ce compteur augmente a chaque fois que le volume de terrain s'accroit, e'est-a- 
dire a chaque fois qu'une ''Upper" tombe, 

II est difficife de survivre a un seisme, mais il est possible de les eviter en reduisant le 
volume de terrain par une utilisation astucieuse des "Downers", des bombes ou des boules 
de feu, Le volume d'eau contenu dans le monde ne contribue pas a la formation des 
seismes, 

Les canards en plastique 

Les canards en plastique apparaissent sur les lacs lorsque ces derniers atteignent une 
certaine profondeur. II n'existe aucune Fimite au nombre de canards qui peuvent exister 
dans votre monde, mass il ne peut y avoir qu'un seul canard par lac. 




Si la profondeur du lac redescend au-dessous d'un certain niveau, ou si ce lac gele, !e 
canard disparait 

En presence d'un canard, tous les points marques sent multiplies par le bonus canard en 
plastique. Si votre monde ne comporte qu'un seul canard, le coefficient muItiplicateur sera 
de deux, s’il en comporte deux, il sera de quatre et ainsi de suite, 

Les mines 

les mines apparaissent dans les niveaux les plus eleves; ce sont des pieces individuelles 
qui tombent sur les plus grands lacs de votre monde. ElSes flottent ensuite innocemment 
pendant quelque temps et finissent par disparaltre. 

Toutefois, si I'eau du lac s'evapore, la mine explosera comme une bombe, creant un trou 
dans le paysage. 

Si I'eau du lac qui contient la mine s'ecoule sans s'evaporer, la mine finira par reposer sur 
le terrain, puis soil par disparaitre, soit par £tre remise a flot si le lac se remplit a nouveau 
d'eau. Si le lac contenant la mine sele, la mine restera a I'interieur, gelee elle eussi, jusqu’a 
ce que le lac degele ou que la mine disparaisse. 

Les bombes intelligentes 

Les bombes intelligentes n'apparaissent que dans les modes de jeu en solo et sont 
activees en appuyant sur la touche "Attaque". Lorsqu'une bombe intelligente est activee, 
toute I'eau du paysage s'evapore, le terrain s'aplanit et toute 1‘eau du fosse disparatt. 


Vo us pouvez gagner une bombe intelligente lorsqu'un « plus » apparatt a cote de 
I'indicate ur de niveau au moment du changement de niveau. Le nombre de bombes 
intelligentes disponibles est affiche a c6te de I'indicateur de "Piece suivante 1 ', dans le coin 
inferieur droit de I'ecran. Un maximum de neuf bombes intelligentes peut etre remporte 
dans chaque partie. 


Autres elements du jeu * 

Certaines fonctions du jeu ne peuvent etre classees dans les categories Pieces ou 
Evenements. 

Le fosse 

Le fosse apparaft sur le cote droit de I'ecran sous ia forme d'un tube de verre vide (en 
debut de partie}. II indique fa quantite d'eau que vous n’avez pu empScher de couler sur 
le paysage ou dans les trous. Plus elle est importante, plus le fosse se remplit. Ur>e fois que 
l eau atteint son bord superieur, le fosse est plein et la partie est terminee. 

La quantite d'eau retenue par le fosse diminue a chaque fois que I'eau est evaporee par 
une boule de feu, mais cette evaporation est raientie quand le niveau augmente. En 
evaporant constamment I’eau, une partie de Wetrix+ peut durer un certain temps. Si le 
fosse est deja vide, J'eau evaporee n’aura pas d'effet 

En partie multijoueur, I'evaporation n'abaisse pas te niveau d’eau du fosse \ 







Les indicateurs de fuites 

Les indicateurs de fuites sent de petites fleches bleues qui apparaissent sur le cote du 
paysage pour mdiquer les endroits ou I'eau fuit et deborde dans le fosse. Les fuites 
importantes sont indiquees par plusieurs fleches placees a un meme endroit, tandis qu’une 
fleche Isolde apparaissant pendant un bref instant indique habituellement une petite fuite. 

Le radar de fuites 

Le radar de fuites, affiche sous le fosse sur le cote droit de I’ecran, indique la position de 
to us les indicateurs de fuites a u tour d'une carte radar du paysage. Le radar de fuites est 
particulierement utile quand I’affichage du jeu est maximise et qu'on ne voit pas tous les 
bords du paysage a I’ecran, 

Les facs 

Les lacs sont des plans d'eau isoles dans le paysage. Le jeu eompte automatiquement ie 
nombre de lacs actifs simu i tan erne nt, Pour etre consider^ comme un lac, un plan d'eau 
doit depasser la quantite minimale (les petites flaques ne comptent pas) et ne doit pas 
etre connecte a un autre plan d'eau. 

A chaque fois que le nombre de lacs changera, les ilmites de tous les lacs actifs seront 
brievement affichees et ie jeu specifiera le nombre de lacs actifs. 

Tous les scores obtenus sont multiplies par le nombre de lacs actifs du moment. 

Si le joueur reussit a cr£er cinq lacs ou plus a un moment donne, un symbole plus s affiche 
pres de I'indicateur de niveau (au-dessus de I'indicateur de lacs) pour signaler que le 
joueur joue exceptionnellement bien. 


Les trails. 

Les trous sont des cavites creusees dans Je paysage au travers desquelles I’eau peut 
tom be r dans le fosse, de la meme maniere qu'elle ddborde dans le paysage, Les trous sont 
crees par des bombes ou des mines touchant le sol et qui peuvent etre agrandis par des 
"Downers" tombant dans une zone partiellement creus^e. 

II est possible de reparer les trous en y faisant tomber des "Uppers". Ceci permet de 
gagner un bonus proportionnel a ia taille du trou repare. II suffit qu'un upper touche une 
parti e d'un trou donne pour que [’ensemble de ce trou soil re pare. 


Fonctions multijoueurs 

II s'agit de fonctions de jeu qui ne sont actives que iors des parties "1 up v Sup" de 
V/etrix+, 

La barre d'energie 

En partie multijoueur, un joueur peut lancer divers types d'attaques a son adversaire, 
toutes ces attaques etant generees k I'aide de l'£nergie accumulee en cours de partie. 
Pour accumuier de I'energie, il faut evaporer I’eau a I'aide de boufes de feu. Quand vous y 
parvenez, le curseur de la barre d'energie situee en bas de I'ecran se deplace vers la 
broite, 

£n partie multijoueur, I’evaporation n'abaisse pas le niveau d’eau du fosse ! 






Au Mr et a mesure que le niveau d'energie augmente, differentes leones s eclaireront, 
chaeune d'el les representsnt un type d'attaque particular, Quand le bouton d attaque est 
utilise, toute t'energie de la barre du joueur est consomm^e et une attaque de la 
categoric eclairee est lancee sur le joueur selectionne {dans les parties a deux joueurs, 
I’attaque est toujours lancee sur ie joueur adverse). 

L’attaque can 

Cette attaque permet de faire tomber des tas de bulles d eau sur I’adversaire lors d une 
parti e multijoueur, Les bulles d’eau tom bent toutes au meme moment sur le paysage 
adverse, au hasard, et sans que le joueur puisse s’en proteger. 

Lattaque glace 

Cette attaque permet de larsuer plein de gla^ons sur I'adversaire au cours d une partie 
Multijoueur. Les glagons tombent to us en meme temps sur le paysage de I'adversaire, de 
fa^on aleatoire et sans que ce dernier puisse y faire quelque chose, 

Lattaquc seisme 

Cette attaque provoque un seisme dans le paysage de I'adversaire lots d une partie 
multijoueur, et ce quel que soit le statut de son compteur a seismes. 


L’attaque bombe 

C'est Tattaque la plus puissante qu’on puisse lancer au cours d'une partie multijoueur. Elle 
permet de larguer plusieurs bombes simultanernent sur le paysage de I’adversaire, sans 
qu'iI n'y puisse rien faire, Sr el les tombent dans des trous deja ere uses, el les declencheront 
des triples bombes. 


Meilleurs scores 

Wetrix+ enregistre les meilleurs scores permanents pour tous les types de parties en solo, a 
part les parties d'entraTnement, Un tableau des dix meilleurs scores est enregistre pour les 
versions Classic et Pro du jeu, et un seul score est enregistre pour chacun des modes 
Challenge et Handicap. 

Si une carte MV proposant suffisamment d'espace libre est inseree dans la manette 1, tous 
les meilleurs scores seront enregistres sur cette carte MV. Pour de plus amples informations 
sur ('utilisation de la carte MV dans Wetrix*, lisez la section Demurrage. 

Au meilleur score de chaque tableau est attribue un code d'authentification accessible 
grace au menu Options. Ces codes permettent de prouver que les scores sont reels 
lorsque vous participez a des competitions ou soumettez vos scores aux classements 
mondiaux de Wetrix, 

Us classements mondiaux de Wetrix+ sont presentes sur I'lnternet a J'adresse 

http ://wetri x. zed two. com. 






COMMANDES DE JEU ’ 

Le systems de commandes de Wetrix est tres simple : le joueur prerid le controle de 
cheque piece individuellement lorsqu'elle tombe vers ie paysage. 

Les commandes de mouvement permettent de modifier la position de la piece pendant 
qu'etle tombe, et la touche "reorienter" permet d'en changer I 1 orientation. La touche 
"chute" ("Drop") augmente au maximum la vitesse de la piece qui tombe. 

La touche "attaque" lance I'attaque actueliement disponible vers les adversaires (en mode 
multijoueur), et des bombes intelligentes en mode solo. 

Le STICK ANALOGIQUE ou la CROIX MULTiDIRECTIONNELLE permettent de deplacer chaque 
piece qui tombe dans le paysage. 


Les boutons ANALOGIQUE D / G permettent de permuter entre trois modes de jeu 
different: rapproche, normal et grand-angfe. 

Le bouton START permet d'activer la pause durant laquelie vous aurez I'option de quitter 
fa partie en cours, de recommencer ou de continuer, 

Le bouton A correspond a ia touche de chute ("Drop"), qui fait tomber la piece a la 
vitesse maxima le dans tous les modes de jeu, a I'exception du d'entrapment, dans lequel 
cette touche permet de dedencher la chute de la piece. 

Le bouton B ou X est la touche "reorienter", qui permet de faire pivoter la piece lors de sa 
chute. 

Le bouton V lance une attaque en mode multijoueur et largue une bombe intelligente 
(eventueliement) lors des jeux en solo. 
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